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			VORWORT

			mp3 – ein knappes Kürzel für eine Innovation mit weltweiter Bekanntheit und revolutionärer Wirkung. mp3 steht auch für erfolgreiche angewandte Forschung »Made in Germany«. Keine Entwicklung in der Geschichte der Fraunhofer-Gesellschaft erreichte eine ähnlich globale Verbreitung, begegnet uns in unzähligen Produkten des alltäglichen Lebens. Dieser bahnbrechende Erfolg war der Erfindung nicht in die Wiege gelegt. Denn als die Idee geboren wurde, gab es kaum PCs, geschweige denn mobile Geräte wie Smartphones und Tablets. Chips verfügten nur über wenige Schaltkreise und benötigten zum Verarbeiten von Informationen mehrere Stunden. Das Internet und die sich daraus entwickelnden Geschäftsmodelle standen noch ganz am Anfang. Die visionären Fraunhofer-Forscher aus Erlangen wurden belächelt, und selbst als sie die Machbarkeit ihrer Audiocodecs demonstrieren konnten, ernteten sie zwar Lob, aber auch Unverständnis ob der Einsatzmöglichkeiten ihrer Technologie. Ein Schicksal, das sie mit anderen Innovatoren teilen, die mit ihren Ideen und Entwicklungen die Grundlage für disruptive Innovationen legen. Heute weiß man das. mp3 brachte den Forschern nicht nur eine Spitzenposition in der Audioforschung und Technologieentwicklung, sondern der Fraunhofer-Gesellschaft langfristig eine Reihe von Ausgründungen und neuen Fachgebieten sowie hohe Lizenzeinnahmen. Diese Mittel werden in der Fraunhofer-Zukunftsstiftung genutzt, um in noch jungen Forschungsbereichen Innovationen zu fördern und um Patente und Patentfamilien zu generieren. Bei mp3 wurden mehrere grundlegende Patente in einem vom Bundesministerium für Forschung und Technologie BMFT geförderten EUREKA-Projekt entwickelt und in einen internationalen Standard für Audiocodierung eingebracht. Damit unterlag mp3 besonderen Bedingungen und konnte nicht exklusiv an ein Unternehmen lizensiert werden. Das eröffnete allen Unternehmen – den deutschen zuallererst – die Chance, mit mp3 innovative Produkte zu entwickeln. Doch mit ihren digitalen Codierverfahren waren die Erlanger Forscher der wirtschaftlichen Realität und analogen Technik um Jahre voraus. Die neue Technologie musste erst reifen und beweisen, in welchen Anwendungen sie Vorteile bringt. Es dauerte viele Jahre und verlangte von den Beteiligten große Anstrengungen und Durchhaltevermögen, bis sich der Erfolg einstellte – im Internet, einem Markt, den es vorher gar nicht gab.

			Heute ist das Fraunhofer-Institut für Integrierte Schaltungen IIS eines der größten und erfolgreichsten Institute der Fraunhofer-Gesellschaft und kann mit seinen Technologien in vielen Bereichen mit der Weltspitze mithalten: bei der Audiotechnologie, der Entwicklung digitaler Filmkameras oder der Röntgentechnologie.

			Der überragende Erfolg von mp3 war nicht abzusehen und ist schwer zu wiederholen. Innovationsprozesse dauern meistens länger als gedacht und gehen andere Wege als geplant. Wir können aber aus jeder Innovation lernen, wie wichtig die Faktoren Kreativität, Exzellenz, Flexibilität, Durchhaltevermögen und der Wille zum Erfolg sind. Deshalb lohnt es sich, die Geschichte von mp3 genau zu analysieren. Über 30 Jahre nach der ersten Vision, Musik über die Telefonleitung zu übertragen, ist mp3 weltweit verbreitet und damit schon fast selbstverständlich geworden. Die Geschichte dahinter kennen die wenigsten. Daher war es an der Zeit, alle Fakten zusammenzutragen und die Erinnerungen der Beteiligten festzuhalten. Diese umfassende Darstellung gibt Antworten zu Geschichte, Technologie, Hintergründen und den Menschen, die diese Entwicklung vorangetrieben haben.

			Mein Dank und meine Bewunderung gilt den Wissenschaftlern, die wir in diesem Buch ein wenig kennenlernen. Mit ihrem unermüdlichen Engagement und ihrem unerschütterlichen Glauben an ihre Entwicklung haben sie Rückschläge und Unwägbarkeiten erfahren und nicht nur im Erfolg zusammengehalten. Dazu brauchte es weise und weitblickende Forschungsmanager ebenso wie brillante Geister – zu Recht zählen sie heute zur Speerspitze der angewandten Forschung in Deutschland und wurden auch international vielfach geehrt. Sie haben nicht nur ihrem eigenen Institut, sondern der gesamten Fraunhofer-Gesellschaft einen Bekanntheitsschub sondergleichen verschafft. Ich danke auch dem Autor, der in akribischer Recherche und aufschlussreichen Gesprächen für uns einen Blick in die Vergangenheit geworfen hat und uns die legendäre Erfolgsgeschichte näher bringt.

			Wie vielfältig Deutschland von dieser Entwicklung profitierte, auch das zeigt dieses Buch. Somit ist mp3 nicht nur ein Paradebeispiel für eine disruptive Innovation, sondern auch dafür, wie Ergebnisse anwendungsorientierter Forschung und Entwicklung für mehr Wertschöpfung am Standort Deutschland sorgen.

			Reimund Neugebauer

			Präsident der Fraunhofer-Gesellschaft

		

	
		
			EINFÜHRUNG: MUSIK – VORREITER DER DIGITALEN REVOLUTION

			mp3 – ein Musikformat wird zum »kulturellen Phänomen«

			»mp3? Ist das nicht der Musikplayer?«, wird meistens gefragt, wenn die Rede auf mp3 kommt. Einige sprechen ganz kundig vom »mp3-Format«, weil sie dieses Datenformat nutzen, um Musik auf ihre Mobilplayer zu überspielen. Doch kaum jemand weiß, dass mp3 ein Audiostandard ist, der in Erlangen erfunden wurde. Und noch weniger haben eine Vorstellung, wie die Datenkompression funktioniert. Dabei wird mp3 heute weltweit genutzt und steckt in Milliarden von Elektrogeräten, in CD-Playern, Computern, Laptops, Tablets, Handys. »Die mp3-Software … ist heute in mehr als 7 Milliarden Smartphones, iPods, PCs und Fernsehern im Einsatz. Das sind so viele Geräte, wie es Menschen auf der Welt gibt«1, berichtet das Wirtschaftsmagazin Capital im Sommer 2014. Populär wurde das Audioformat durch kleine, tragbare Musikplayer wie dem iPod. Die praktischen mp3-Player haben Musikhören überall und jederzeit möglich gemacht. Doch nicht nur das. Sie haben einen Trend kreiert, der immer mehr Menschen erfasst. Umfragen besagen, dass inzwischen neun von zehn Deutschen unterwegs Musik hören.2 Wer morgens in die U-Bahn einsteigt, sieht dort viele Menschen mit Stöpseln in den Ohren. Manche tragen auch mächtige Kopfhörer. Vor allem junge Menschen nutzen jede Gelegenheit, um sich mit den schicken kleinen Elektrogeräten die Zeit zu vertreiben.

			Möglich geworden ist dieser komfortable Musikgenuss durch digitale Audiotechnologie und moderne Mikroelektronik. mp3 ist das Audioformat, das der Revolution der digitalen Musik den Namen gab. Es war das erste und technisch beste Format, das trotz enormer Reduktion der Datenrate sehr gute Klangqualität bot. Daher hat es sich im Wettbewerb mit konkurrierenden Audioformaten – angetrieben durch die Netzwerkeffekte des Internets – am schnellsten durchgesetzt und am weitesten verbreitet.

			Die Digitalisierung von Musik begann mit der CD, die Anfang der 80er Jahre eingeführt wurde. Die CD speichert Musik mit einer Bitrate von 1411 kbit/s, das ergibt für die ganze Scheibe eine Datenmenge von etwa 650 Megabyte. Diese Datenrate ist viel zu hoch, die Datenmenge viel zu groß, um sie effektiv über das Internet oder den Rundfunk zu übertragen und in Speichern unterzubringen. mp3 reduziert die Datenrate auf mindestens ein Zehntel – ohne hörbaren Klangverlust. Erst durch diese deutliche Datenratenreduktion werden viele Anwendungen möglich. Denn fast immer ist Speicherplatz rar oder die Datenrate für eine Übertragung eng begrenzt. So passen heute auf kleine mp3-Player bis zu 200 000 Minuten Musik, das sind über 25 000 CDs, damit kann man über 130 Tage ununterbrochen Musik hören. Hinzu kommt, dass dank der Datenratenreduktion Musik über normale ISDN-Leitungen statt in Stunden in wenigen Minuten übertragen oder sogar in Echtzeit angehört werden kann. Erst das eröffnete die Chance, Musik über das Internet zu verbreiten, ermöglichte Webradio, Streaming und Download.

			In der modernen Mediengesellschaft spielen Audiocodecs wie mp3 eine zentrale Rolle. Ohne sie gäbe es weder Mobilplayer noch Musik auf Smartphones, weder Internet-Radio noch digitalen Rundfunk und – nicht zu vergessen – auch keine DVD und kein digitales Fernsehen DVB, denn sie wären ohne Ton nicht möglich.

			mp3 ist mehr als mobiler Musikgenuss. Das Codierverfahren hat eine Revolution ausgelöst. »mp3 hat die Art, wie wir Musik kaufen und hören, verändert«, sagt Heinz Gerhäuser, einer der »Väter« von mp3 am Fraunhofer-Institut für Integrierte Schaltungen IIS. »Heute tragen wir unsere gesamte Musiksammlung auf Musikspielern nicht größer als eine Streichholzschachtel mit uns spazieren. Wir kaufen Musik online übers Internet und nicht mehr im Kaufhaus. Die Technologie, die eine gesamte Industrie revolutioniert hat, nahm ihren Anfang in Erlangen. Aber nur dank unermüdlicher Entwicklungsarbeit und langjähriger Vermarktungsbemühungen wurde mp3 letztlich zu dem, was es heute ist: ein kulturelles Phänomen Made in Germany.«

			Wie es dazu kam, dass eine Audiotechnologie aus Deutschland zum weltweiten Standard wurde und die Musikindustrie in einen tiefgreifenden Umbruch stürzte, versucht dieses Buch nachzuzeichnen. Herausforderung war, die erstaunliche Geschichte von mp3 nicht nur zu beschreiben, sondern gleichzeitig zu erklären, warum sie so und nicht anders verlief. Deshalb werden rund um die eigentliche mp3-Geschichte alle Ereignisse, Entwicklungen und Rahmenbedingungen dargestellt, die für den Erfolg wesentlich waren. Sie erleichtern das Verständnis und erweitern den Blick auf die technologischen und wirtschaftlichen Zusammenhänge, die wir heute mit dem Begriff der »digitalen Revolution« beschreiben. Der Umbruch, der schrittweise alle Lebens- und Arbeitsbereiche durchdringt, wird durch Digitalisierung, Computerisierung und den Ausbau weltweiter Kommunikationsnetze wie Internet und Mobilfunk angetrieben.

			Die Musik wurde zum Vorreiter der digitalen Revolution, deren verändernde Kraft sich erst mit dem rasanten Aufstieg des Internets offenbarte. Solche bahnbrechenden technologischen Umwälzungen beschrieb der amerikanische Ökonom Clayton M. Christensen als »disruptive Innovationen«, weil sie anders als normale Innovationen mit dem bisherigen technologischen Entwicklungspfad brechen, völlig neu ansetzen und ganze Branchen umstürzen: Die etablierten Unternehmen ignorieren zunächst, später bekämpfen sie die neuen Technologien, die in kleinen Nischenmärkten heranreifen, bis sie zum Sprung in den Massenmarkt ansetzen. Dann ist es zu spät, die Newcomer nutzen ihren Vorsprung zur Beherrschung des Marktes. Welche Rolle mp3 in dem Jahrzehnte dauernden Prozess der Transformation der Musikindustrie spielt, sieht man heute – nach dem Ende der turbulenten Phasen – viel entspannter und klarer. So wird mp3 inzwischen nicht mehr als »Zerstörer«, sondern als Erneuerer der Musikindustrie wahrgenommen.

			Außerdem soll dieses Buch mithelfen, ein Fehlurteil geradezurücken, das, einmal in die Welt gesetzt, nicht mehr aus den Medien verdrängt werden kann – allen Entgegnungen zum Trotz. Im Juni 2014 wurde es im Politikmagazin Cicero wieder einmal hervorgeholt: »Bei der deutschen Bahn verrotten die Schienen, das mp3-Format hat Apple groß gemacht, nicht sein Erfinder, das steuerlich gut durchfinanzierte Fraunhofer-Institut«3, schrieb der Autor Alexander Pschera, um den generellen Vorwurf zu belegen, dass Deutschland Innovationen skeptisch bis ablehnend gegenüber steht. Oft wird das Beispiel mp3 auch benutzt, um darzulegen, dass Deutschland gut im Erfinden, aber schlecht im Vermarkten sei und amerikanischen Firmen wie Apple das Geldverdienen überlasse. So treffend die Kritik an Deutschlands Innovationsschwächen auch sein mag, so falsch ist es, die mp3-Erfinder dafür verantwortlich zu machen. Groß gemacht haben mp3 das Internet und die Tauschbörsen, Apple ist erst richtig eingestiegen, als mp3 bereits weltweit verbreitet war. Geld mit mp3 verdienen nicht nur Apple, sondern viele Unternehmen – auch Firmen aus Deutschland und das Fraunhofer-Institut für Integrierte Schaltungen IIS in Erlangen, das jährlich Lizenzeinnahmen in Millionenhöhe erzielt. Im Übrigen bekommt das Fraunhofer-Institut nur einen kleinen Teil aus öffentlichen Mitteln und muss den größten Anteil durch Vertragsforschung selbst erwirtschaften. Die Aufgabe eines Fraunhofer-Instituts ist es, neue Technologien bis zur Marktreife zu entwickeln, dann ist es aber die Sache von Unternehmen, daraus innovative Produkte zu machen und am Markt durchzusetzen.

			Eine Erfindung wird erst mit der schrittweisen Konkretisierung durch Industrie und Markt zur Innovation. Dieter Seitzer, der Initiator von mp3 und Gründungsdirektor des Fraunhofer IIS, hat das Prinzip der angewandten Forschung einmal so ausgedrückt: »Unser Erfolg ist der Erfolg anderer.« So hat das Fraunhofer IIS seine Entwicklungen zuerst deutschen Unternehmen angeboten. Es fanden sich auch eine Reihe kleiner Technologieunternehmen, die damit Produkte entwickelten. Nicht vergessen werden sollte dabei der Freiburger Chiphersteller ITT Intermetall, heute Micronas, der über viele Jahre 95 Prozent Weltmarktanteil an den mp3-Chips hatte. Dass es in Deutschland keine Firma wie Apple gab, die ein Kultobjekt wie den iPod erschaffen und ein erfolgreiches Geschäftsmodell für den Online-Musikvertrieb etablieren konnte, kann man nicht den mp3-Erfindern anlasten. Immerhin haben sie es durch ihr Engagement und Durchhaltevermögen geschafft, dass mp3 – gegen alle Widerstände der Industrie – erfolgreich wurde. 

			Daher erkennen Journalisten, die sich intensiver mit dem Thema mp3 befassen: »Wer den 70 Millionen Euro teuren Designer-Neubau in Erlangen sieht, begreift sofort: Der Mythos stimmt nicht. Der Mythos, der besagt, dass die Deutschen mit dem Komprimierungsverfahren mp3 zwar die Musikbranche umgewälzt haben – aber keinen Cent daran verdienen. Völlig falsch. Ihre Entwicklung hat der Fraunhofer-Gesellschaft Lizenzeinnahmen beschert, die an der Milliardenmarke kratzen.«4

			So ist die mp3-Story zum Ersten die Geschichte eines technologischen Durchbruchs und deren Erfinder aus Erlangen, zum Zweiten die typische Geschichte einer disruptiven Innovation, die das bisherige Geschäftsmodell der Musikindustrie angreift und eine ganze Branche umstürzt, und zum Dritten ein Lehrbeispiel für den Medienwandel durch Digitalisierung, der unsere traditionelle bürgerliche Kultur radikal verändert.

			Das Unbehagen am technischen Fortschritt

			Der Zauber des einmaligen Opernabends endete mit dem Phonographen. »Es war eine faszinierende und zugleich schockierende Erfahrung für die Zeitgenossen, als sich vor über 100 Jahren die Stimmen von den Körpern der Sänger zu lösen begannen. Aus einem fernen Konzertraum erklang plötzlich das Timbre von Enrico Caruso, vom Rauschen umtönt, und als der berühmte Tenor starb, hörte seine Stimme nicht auf zu singen. Und schnell wurde der Chor der Totenstimmen größer«5, erinnerte die Süddeutsche Zeitung an den verstörenden Anfang der elektronischen Medien, als die Töne reproduzierbar wurden und die Bilder laufen lernten.

			Wie die Schellackplatte von der Vinylplatte abgelöst wurde, machte die CD der Langspielplatte den Garaus. Seit der Jahrhundertwende ist absehbar, dass auch der CD das Schicksal seiner Vorgänger droht, sie wird ersetzt durch einen neuen »Tonträger«. Nur dass dieser – und das unterscheidet ihn von allen bisherigen Plattenvarianten – überhaupt nicht mehr physische Gestalt anzunehmen braucht, sondern nur als flüchtige Datei existiert. Was anfassbar war, in realen Plattenläden gekauft, nach Hause getragen und sorgsam behandelt wurde, fließt nun als Datenstrom durch die Netze. Die digitale Revolution befreit Sprache, Text, Bild und Film von den physikalischen Fesseln und führt sie in einer einheitlichen digitalen Codierung im Internet zusammen. mp3 ist das Format, das die Musik zur digitalen Ware gemacht hat. Abgelöst vom physischen Trägermaterial nehmen die Dateien eine flüchtige Gestalt an, die auf Knopfdruck verschwindet, aber auch woanders wiederkehren kann. Digitalisierte Informationen sind leicht zu verteilen, aber schwer zu schützen.

			Bis in die 1970er Jahre gab es in den meisten Haushalten nur Fernseher, Radio und Plattenspieler. Dann kamen Kassetten-, Videorekorder und Walkman, später folgten CD-Player, DVD-Player, schließlich PCs, Laptops, Spielekonsolen, mp3-Player und Smartphones. Heute gibt es Jacken mit eigener IP-Adresse, Turnschuhe mit Sensoren, Brillen mit Videokamera und Uhren mit Minicomputern. Zeitungen werden in den Haushalten zum Auslaufmodell, denn die Alten informieren sich im Frühstücksfernsehen und die Jungen im Internet. Das Konzerterlebnis, das schon lange zur Konserve verwässert war, wurde weiter verdünnt, um überall mit Handy und Ohrstöpsel konsumiert zu werden. Die alte Welt der Schallplatten, Bücher und Zeitschriften schwindet. An die Stelle des kontemplativen Musikgenusses und des Versinkens in die Vorstellungswelt der Bücher tritt eine kurzatmige, lärmende Multimediawelt. Die analoge Kultur – fixiert auf Schrift und Papier – geht dahin, Bilderwelten fluten die Sinne.

			Der Abschied vom analogen Zeitalter löst bei vielen Menschen Ängste aus. Die einen sehen mit Schrecken, wie ihre teuren Ikonen der bürgerlichen Kultur – Plattensammlung und Bücherwand – so gnadenlos entwertet werden, dass sie nicht einmal mehr auf Flohmärkten Liebhaber finden. Die anderen fürchten, vom schnellen technischen Wandel abgehängt zu werden.

			Und in der Tat brechen neue Medien mit einer verstörenden Kraft über die Zeitgenossen herein. Sie lösen gerade bei jungen Menschen einen unwiderstehlichen Reiz aus. Das ruft die Anhänger der alten Kultur auf den Plan, die vor Sucht und Reizüberflutung warnen. Der Vorwurf an die Jugend ist alt, uralt: Sie verlören sich in Scheinwelten, statt sich auf Schule und Arbeitswelt vorzubereiten. Im 18. Jahrhundert warnten die guten Bürger beispielsweise vor den schrecklichen Folgen der Lesesucht, als sich damals das Romanlesen unter den Dienstboten verbreitete. In der Nachkriegszeit waren es die Comics, die von vielen Eltern als »Schundhefte« geschmäht wurden. Die Kritiker sahen im Kino eine Degeneration des Theaters, im Radio das Ende der Schellackplatte und im Fernsehen den Niedergang des Kinos. Die HiFi-Anlagen hätten die gesellige Hausmusik verdrängt und das autistische Computerspiel das sozial wertvolle Gesellschaftsspiel. In den 1980er Jahren, als das Privatfernsehen eingeführt wurde, warnte Neil Postman vor dem Fernsehkonsum mit dem Bestseller »Wir amüsieren uns zu Tode«, und in den vergangenen Jahren war es der FAZ-Herausgeber Frank Schirrmacher, der mit seinem Buch »Payback« das Internet an den Pranger stellte, weil es unsere Zeit und Aufmerksamkeit fresse. Er warnte vor der Überforderung des Menschen durch das Internet und der »Computerisierung des Menschen«. Die Argumente sind älter als die in die Jahre gekommene Generation, die sich am Vinyl festklammert und dem Plattenverkäufer, der jede Platte kannte, ebenso nachtrauert wie dem Buchladen und dem Zeitungskiosk. Die neuen Medien stehen für die kulturkonservativen Kritiker in der Hierarchie der Medien ganz unten. Das wiederum ist für die Jugend der Grund, sich umso begeisterter auf die Lücke zu stürzen, die ihnen die Erwachsenen lassen. Jede Jugendgeneration definiert sich ja gerade durch die Abgrenzung von der Erwachsenenkultur. Was einst LP, Kassettenrekorder und Walkman waren, sind heute mp3, Smartphone und Spielekonsolen. Viele Jahrzehnte prägten wechselnde Musikstile die Jugendgenerationen, heute sind es Online-Welten. Hier sind die Jugendlichen unter sich, entrückt vom Zugriff der Eltern erobern sie virtuelle Welten und entwickeln mit WhatsApp, Facebook, Twitter und Co ihre eigene Kommunikationskultur.

			Die Weihnachtswünsche der Kinder zeigen den Trend: Nintendo, Playstation, Xbox, Wii, Tablets, Smartphones. Schon die Kleinsten bekommen erst richtig leuchtende Augen, wenn die Elektrogeräte blinken. Die elektronischen Spiele haben nach den Computern und Laptops die Handys und Tablets erobert, die immer mehr als mobile Spielekonsolen benutzt werden. Nun wird überall, in der U-Bahn, im Park, im Café an den Mobilgeräten gedaddelt. Viele Kinder und Jugendliche entwickeln eine unglaubliche Virtuosität und Fingerfertigkeit. Mit irrem Tempo und höchster Konzentration kämpfen sie um Highscores und virtuelle Dollars. Und wer nicht aufpasst, wird vom Dämon aufgefressen, vom Zombie zersägt oder vom Monster gekillt. »Erschreckend« sagen viele Eltern, »gar nicht so schlimm« Medienwissenschaftler, Psychologen oder Spieleforscher wie Rainer Buland.6 Geht die Fantasie wirklich verloren, wenn in der virtuellen Welt die verrücktesten Szenarien realitätsgetreu dargestellt werden? Oder muss – wie früher – ein Stock ausreichen, um Ritter zu spielen? Doch wie viele Kinder können heutzutage noch im nahen Wald oder der Flussaue eine eigene Abenteuerwelt erfinden?

			Heute sitzen Kinder einzeln zu Hause und bekämpfen jeden Anflug von Langeweile durch Computerspiele mit Internet-Freunden, von denen sie oft nur den Aliasnamen kennen. Jede Rückkehr in die analoge Welt wird als grausam empfunden. Ein lästiger, tiefgrauer Zustand, den man möglichst schnell wieder verlassen will. Das Suchtpotential macht Kinder wie Eltern aggressiv. Bedenklich ist vor allem der anhaltende Erfolg von Ballerspielen mit ihren Orgien von Gewalt. Die Kulturpessimisten warnen, diesmal sei alles ganz anders, jetzt gehe es wirklich um den Untergang der abendländischen Zivilisation. Schon in wenigen Jahren gäbe es nur noch narzistisch gestörte Erwachsene mit deutlich autistischen Zügen.

			Dabei ist es nur die konsequente Fortsetzung einer Entwicklung zur Konsumgesellschaft, die vor über 100 Jahren begann. Damals wurden Kino, Rummelplatz, Spielhalle und Vergnügungspark erfunden. Seit den 1950er Jahren verlagerte sich die Freizeitgestaltung in das Wohnzimmer und den Hobbykeller. Nun ist sie im Kinderzimmer angekommen, ja noch mehr, die meisten Kinder können sich gar nicht mehr von ihren Unterhaltungsgeräten trennen und tragen sie ständig mit sich herum. »Der gestiegene Wohlstand erlaubte, früher in der Öffentlichkeit präsentierte Unterhaltungsformen nun in der Familie zu genießen und schließlich zu individualisieren«, beschreibt Wolfgang König den schon lange anhaltenden Trend von der kollektiven zur individuellen Unterhaltung. Gleichzeitig wird die häusliche Unterhaltungstechnik mobilisiert. So werden bislang medienlose Zeiten in Bus, U-Bahn oder auf dem Trimm-dich-Pfad durch mp3-Player oder Smartphone angereichert mit Musik, Videos und Geschicklichkeitsspielen. Die meisten neuen Unterhaltungsmöglichkeiten knüpfen an klassische Spiele und Vergnügungen an, steigern aber deren Effekte durch neue Technik ganz außerordentlich.

			Letztlich ist das Unbehagen an der modernen Unterhaltungskultur eine Kritik der Konsumgesellschaft, die unser Leben seit dem 20. Jahrhundert bestimmt. Wolfgang König hat den »Konsum als Lebensform der Moderne« in seinen Studien zur Konsumgesellschaft eindrücklich beschrieben. Er verfolgt den Siegeszug einer Verbrauchskultur, die heute alle Lebensbereiche durchzieht: von Ernährung und Bekleidung über Mobilität und Massentourismus bis hin zu Unterhaltung und Vergnügen. Er erklärt aber auch, wie die Welt heute an die Grenzen der Konsumgesellschaft geraten ist: »Die Konsumzeit lässt sich verdichten, indem mehrere Tätigkeiten nebeneinander durchgeführt werden. Beim Frühstück kann man den Nachrichten lauschen, beim Spazierengehen oder Wandern telefonieren, beim Jogging über den Knopf im Ohr Musik hören. Jedoch ist weder die Anschaffung selten genutzter Güter noch die Verdichtung in der Konsumzeit in Form des Multitasking unbegrenzt möglich. Für beides gibt es physische und psychische Grenzen.«7

			Wenn immer mehr Medien in unser kaum erweiterbares Freizeitbudget drängen, wenn der Kampf um unsere Aufmerksamkeit immer heftiger wird, dann wird es für den Einzelnen in der Tat schwierig, die richtige Balance zu finden. Aber wir erreichen sie nicht durch Verteufeln der neuen Technik, sondern nur durch den produktiven Umgang mit ihr: »Die Kinder können nicht früh genug hineinwachsen in die Welt der Informationstechnik, sie müssen wie selbstverständlich damit umgehen können, von Anfang an. Darin sind wir uns natürlich einig. Sonst stehen sie plötzlich hilflos vor den immer neuen Geräten wie heute die Greise vor den Fahrkartenautomaten. Sonst fahren sie, auf einmal technische Analphabeten, mit den falschen Zügen an die richtigen oder mit den richtigen Zügen an die falschen Orte, irren auf den Straßen und Untergrundbahnschächten umher. Wenn die Kinder rechtzeitig das Surfen im Datenmeer beherrschen, wenn sie virtuos über Monsterwellen springen, dann wird vielleicht sogar eine neue Zeit anbrechen, die Demokratie erneuert«8, schreibt der Schweizer Schriftsteller und Psychoanalytiker Jürg Acklin. Nicht ganz so emphatisch halten die Brüder Kai-Hinrich und Tim Renner am Ende ihres Buches »Digital ist besser« fest: »Die digitale Revolution stellt fraglos einen Bruch in der Kulturgeschichte der Menschheit dar. Angst muss vor ihr aber niemand haben.«9

			Der Erfolg ist »einzigartig«

			Die Vorgeschichte von mp3 hat der US-amerikanische Kulturwissenschaftler Jonathan Sterne in seinem Buch »mp3 – The Meaning of a Format« detailliert beschrieben. Er ist dabei bis zu Hermann von Helmholtz zurückgegangen, der sich in seinem 1863 erschienenen Buch »Die Lehre von den Tonempfindungen als physiologische Grundlage für die Theorie der Musik« intensiv mit dem Hören beschäftigte. Einen kräftigen Schub bekam die Hörforschung mit der Erfindung des Telefons und dem Entstehen der Telefongesellschaften, denn diese stehen vor zwei gegensätzlichen Herausforderungen: Sie wollen zum einen die Sprachverständlichkeit verbessern, zum anderen die Leitungen möglichst effizient nutzen. Also stellt sich die Frage, wie man die Daten so begrenzen oder ineinander verschachteln kann, dass möglichst viele Gespräche über eine Leitung übertragen werden können.

			Die 1895 gegründete American Telefon and Telegraph Company AT & T wurde zum Vorreiter der technischen Entwicklung. Ihr Forschungszentrum, die »Bell Laboratories«, avancierte zu einer der bedeutendsten Patent- und Nobelpreisschmieden auf der Welt. Dort hatten nicht nur Wilhelm Shockley, John Bardeen, Walter Brattain den ersten Bipolartransistor konstruiert und Claude Shannon die Informationstheorie entwickelt, sondern waren auch Harvey Fletscher und Manfred Schroeder tätig, die eine herausragende Rolle bei der Erforschung der Psychoakustik spielten. Dank dieser Forschungen war es AT & T gelungen, sich auf die Teile des Signals zu begrenzen, die für die Sprachverständlichkeit wichtig waren. Damit konnten sie die Kapazität ihrer Netze vervielfachen und die Bandbreite effizienter nutzen – ein entscheidender Wirtschaftsfaktor für ein Telekommunikationsunternehmen.

			In Deutschland waren es vor allem Richard Feldtkeller und Eberhard Zwicker, die in den 1960er Jahren die moderne Psychoakustik begründeten und ihre wegweisenden Ergebnisse in dem Standardwerk »Das Ohr als Nachrichtenempfänger« zusammenfassten. Die Psychoakustik lieferte mit der Entschlüsselung des Hörvorgangs und der Beschreibung der Maskierungseffekte eine wichtige Voraussetzung für die Entwicklung von Codierverfahren. Maskierung bedeutet, dass laute Töne benachbarte leise Töne verdecken. Diese maskierten Frequenzen kann man nicht hören. Daher kann man hier Datenrate einsparen.

			Eine andere Grundlage lieferte die von Claude Shannon entwickelte Informationstheorie mit den darauf aufbauenden neuen Techniken der Signalverarbeitung. Hinzu kommen moderne mathematische Verfahren zur Übertragung der Audiosignale in den Frequenzbereich und zur Reduktion der Datenrate. Wichtige technologische Basis wurde die Mikroelektronik, die zu einer erheblichen Leistungssteigerung der Computer führte. Das ermöglichte es, komplexe Modelle des menschlichen Gehörs im Computer nachzubilden. Bezeichnenderweise nahmen alle drei Grundlagen, Psychoakustik, Informationstheorie und Mikroelektronik, ihren Ursprung in den Bell Labs. Ihre Entwicklung wurde durch eine Reihe von wissenschaftlichen und technischen Durchbrüchen beschleunigt.

			In diesem Buch soll aber weniger die Vorgeschichte, sondern die inzwischen fast 30-jährige Geschichte von mp3 beschrieben werden. Die »Erfinder« von mp3 wissen, dass sie nur »Zwerge sind, die auf den Schultern von Riesen stehen«, wie der berühmte Vergleich besagt, und verweisen auf die Pionierleistungen ihrer Vorgänger, wo immer es möglich ist. Sie wissen auch, dass sie nicht die Einzigen waren, sondern eine von mehreren Gruppen, die sich gleichzeitig an eine Lösung herantasteten. Als sich die Forschungen in den 80er Jahren intensivierten, verdichteten sich die Erkenntnisse blitzartig, bis die Zeit reif für einen Durchbruch war. »Als eine Technologie wurde Perceptual Coding Stück für Stück entwickelt, an Orten überall in der Welt und durch Menschen, die nicht miteinander in Kontakt standen. Es gibt keinen Alexander Graham Bell oder Thomas Edison des Perceptual Coding«10, betont Jonathan Sterne. Das »Perceptual Coding« (das wahrnehmungsangepasste Codieren) ist also nicht in einem genialen Wurf, sondern in vielen, sich ergänzenden Fortschritten entstanden. Als der Durchbruch in der Luft lag, ging es nur um die Frage, wer als Erster ein funktionierendes System vorstellt. Ein weltweiter Standardisierungswettbewerb beschleunigte die Entwicklung. Im Jahr 1987 beschloss das internationale Standardisierungsgremium Moving Picture Experts Group MPEG einen Standard für Video- und Audiocodierung zu entwickeln. Bis Ende des Jahres 1991 sollte entschieden werden, welches das technisch beste Codierverfahren für Musik sei.

			Dass dies der Erlanger Forschungsallianz aus Friedrich-Alexander-Universität FAU und Fraunhofer-Arbeitsgruppe gelang, ist Dieter Seitzer zu verdanken, der die Initiative ergriff und die Weichen stellte, Heinz Gerhäuser, der den schwierigen Prozess managte, Karlheinz Brandenburg, der den wissenschaftlichen Durchbruch erzielte, und dem Kernteam Harald Popp, Ernst Eberlein, Bernhard Grill, Jürgen Herre, Thomas Sporer und Martin Dietz, die wesentliche Beiträge leisteten. Mit allen konnte ich zahlreiche Interviews führen, um die Erinnerungen aufzufrischen, abzugleichen und richtig zuzuordnen.

			Dieses Buch basiert ganz wesentlich auf den persönlichen Erinnerungen und Aufzeichnungen der mp3-Erfinder. Die Beteiligten haben im Rückblick einen viel klareren Blick und eine breitere Sicht auf die Ereignisse als damals, da sie oft wie auf einer Welle davongetragen wurden. Daher war es wichtig, die unterschiedlichen Erinnerungsstücke, Erfahrungen und Sichtweisen aller Beteiligten zusammenzubringen, mit den verfügbaren mündlichen und schriftlichen Dokumenten abzugleichen und vor dem Hintergrund der gleichzeitigen technischen und wirtschaftlichen Entwicklungen zu einer spannenden Geschichte zusammenzufügen. Viele Fakten mussten recherchiert, geprüft und zeitlich richtig eingeordnet, manche Mythen entzaubert und etliche Lücken geschlossen werden. Die Leserin, der Leser mögen verzeihen, dass sie gelegentlich etwas tiefer in technische Details einsteigen müssen. Das ist leider ab und zu notwendig, um wenigstens ein Gespür dafür zu bekommen, wie kompliziert die Verfahren und wie grandios die Leistungen der Forscher sind.

			Voraussetzung für die große Offenheit, mit der die Beteiligten Einblick in ihre persönlichen Erinnerungen gaben, ist das langjährige Vertrauensverhältnis zwischen ihnen und dem Autor. Ich kenne die Erlanger Forscher schon seit ihren bescheidenen Anfängen und habe alle Entwicklungsschritte begleitet. Dass nicht alles für die Öffentlichkeit bestimmt ist, was im vertraulichen Gespräch geäußert wurde, erklärt sich von selbst. Außerdem gibt es ein paar Geheimnisse, die wohl für immer im Kreis der Eingeweihten bleiben werden. Bei allen bedanke ich mich für die wertvollen Anregungen, geduldigen Erklärungen, fachlichen Richtigstellungen und zeitfressenden Korrekturen. Ohne die Unterstützung der »Macher« wäre die mp3-Geschichte nicht zu rekonstruieren gewesen. Alle Mängel und Fehler jedoch, die jemand in diesem Buch entdecken mag, liegen allein in meiner Verantwortung.

			»Man unterschätzt häufig, wie viele Menschen an so einem Erfolg beteiligt sind«, betonte Heinz Gerhäuser im Rückblick auf die mp3-Geschichte. So ist das Buch eine Hommage an das Team, das auch im großen Erfolg am Boden geblieben ist – beim dem, was sie alle antreibt, die Leidenschaft für die Audioforschung. Mit dem Erfolg, der seit über 30 Jahren anhält, ist die Gruppe in Dimensionen gewachsen, die nicht einmal sie selbst erwartet hatten – alle aber verbindet mp3 noch immer wie ein unsichtbares Band.

			Anfang der 90er Jahre war keineswegs erkennbar, dass mp3 einmal die Musikindustrie auf den Kopf stellen würde. Es gab weder das Internet noch leistungsfähige Chips, weder PCs noch Soundcards noch Speicher. Die Vision von Dieter Seitzer, mit digitaler Technik Musik übers Telefon zu übertragen, baute auf das Moore’sche Gesetz, das eine dramatische Leistungssteigerung der elektronischen Bausteine vorhersagte. Er begann mit den Forschungen, als noch nichts davon vorhanden war. So mussten die Forscher – immer an der Grenze des technisch Möglichen – viele wissenschaftliche Grundlagen, technische Bausteine und Werkzeuge erst selbst entwickeln. Während Wirtschaft und Fachwelt die Technologie für viel zu kompliziert hielten, um jemals in Elektrogeräte implementiert zu werden, machte sich die Erlanger Universität gemeinsam mit der neu gegründeten Fraunhofer-Arbeitsgruppe unbeirrt an die technische Realisierung. Das war mutig und extrem mühsam, schaffte jedoch den Vorsprung, den sie konsequent ausbauten, hartnäckig verteidigten und bis heute halten konnten. »Das Erfolgsrezept war eine Mixtur aus Visionen, Überstunden und Sturheit«11, fasste Max Rauner in der Zeit einmal treffend zusammen.

			Mit der Präsentation des weltweit ersten Echtzeitsystems begann im Jahr 1987 ein langwieriger Innovationsprozess, der manche überraschende Wendungen nahm und dessen Ende damals nicht abzusehen war. Dieter Seitzer, der an seinem Lehrstuhl in Erlangen mit der Erforschung der Technologie begann, hat den kurios erscheinenden Verlauf in folgendem Bonmot verkürzt: »mp3 wurde

			
					Erfunden für Musik im Telefonnetz

					Entwickelt für den Rundfunk

					Standardisiert für den Ton im Fernsehen

					Verwendet zur Speicherung von Musik

					Missbraucht zum Download von Musik im Internet.«

			

			Viele unterschiedliche Impulse prägten die wechselvolle Geschichte von mp3. Das Format erwies sich als äußerst robust und überlebensfähig. Es ließ sich nicht verdrängen, obwohl es gleich zu Beginn ins Abseits gestellt wurde. Es ging nicht verloren, als es gestohlen wurde. Es blieb nicht das »Piratenformat«, obwohl die Piraten es populär machten. Es gewann den Wettkampf der Player, obwohl der mächtige Softwarekonzern Microsoft mit WMA einen starken Konkurrenten dagegensetzte. Es wurde allen Anfeindungen der Musikindustrie zum Trotz zum »hottest Thing im Internet« und schließlich zum gefragtesten Audiocodec. Der Erfolg von mp3 ist so »unglaublich«, dass sich die Erfinder manchmal selbst zwicken müssen.

			Die niederländischen Innovationsforscher Simon den Uijl, Henk Jan de Vries und Deniz Bayramoglu haben in ihrer Untersuchung »The Rise of MP3 as the Market Standard« die sechs Phasen eines Plattformwettbewerbs am Beispiel von mp3 folgendermaßen beschrieben:

			
					Forschung und Entwicklung.

					Vorbereitung des Marktes, beginnt mit der öffentlichen Vorstellung eines Prototyps.

					Markterschließung, beginnt mit der Produkteinführung.

					Erreichen der kritischen Masse, beginnt, wenn einer zum Spitzenreiter wird.

					Massenmarkt, beginnt mit der Dominanz im Massenmarkt.

					Postdominanz, beginnt, wenn die Dominanz in Produkten erreicht ist.12

			

			Bei mp3 lässt sich Phase 1 mit Forschung und Entwicklung nicht sauber von Phase 2 mit der Marktvorbereitung trennen, weil hier parallel geforscht und an Prototypen gearbeitet wurde. Das ist der Grund, warum wir in diesem Buch die Geschichte von mp3 nicht in sechs, sondern fünf Phasen beschreiben.

			Steigen wir also ein in die einzigartige Geschichte eines kleinen Teams von Forschern, die sich Anfang der 80er Jahre aufmachten, eine Audiotechnik zu entwickeln, die niemand für möglich hielt. Mit der Pionierstimmung »Wir gegen den Rest der Welt« stürzten sie sich in ein Forschungsabenteuer, ohne zu wissen, wohin sie die Reise führen wird. Der Historiker Joachim Radkau fasst in seinem Standardwerk »Technik in Deutschland« seine Erkenntnis über technische Entwicklungen folgendermaßen zusammen: »Denn nicht zuletzt darin besteht der Witz der Geschichte, dass diese fortwährend von Fehlprognosen begleitet war und immerfort etwas herauskam, was kaum einer der Beteiligten vorhergesehen hatte.«13

			Möchten Sie weiterlesen? 

			Den vollständigen Text gibt es als E-Book bei Ihrem Buchhändler im Internet.
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